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Resumo

O objetivo do presente artigo é verificar como se dao
as particularidades na dinadmica de producédo de texto —
este sendo interpretado como artefato cultural com uma
fun¢do de significagdo — em ambientes virtuais
multiusuario, hibridos entre as dindmicas das
ferramentas de interagdo social e dos jogos eletronicos,
que promovem uma estrutura de interacdo sincrona
entre seus usuarios — ambientes conhecidos
comumente como mundos virtuais ou MMORPGs.
Partindo da hipotese de que apesar de existir uma
narrativa linear, como a que é encontrada em varios
jogos eletronicos single player — desenhados para uma
experiéncia entre usuario e computador —, tais
ambientes apresentam-na como apenas um dos fatores
que trabalham para que haja uma producdo de
significado no contato entre usuarios e mundo — dando
vazdo também ao fato de que as experiéncias entre
usuarios, e ndo so6 entre usudrio e texto, sdo portadoras
de um potencial de criacdo textual que ndo pode ser
menosprezado.
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1. Introdugao

Parte consideravel do esforco das ciéncias da
comunicagdo se debrugca sobre o entendimento da
dimensdo interpretativa inerente aos simbolos; da
decodificagdo da polissemia habitual que permeia os
varios espectros que compdem a ecologia midiatica,
mediante os mais diversos contextos, numa situagdo na
qual a existéncia — e mesmo o uso — de uma pratica
hermenéutica nos é cognitivamente inescapavel.

Tal pratica, necessariamente dependente do
processo pelo qual o significado se origina — um
processo que se calca na existéncia de interagdo entre
atores e objetos'’ — se ndo nos garante um
entendimento completo de mundo, nos prové um
minimo de decodifica¢do contextual, referente tanto ao
modo como lidamos com outros atores, quanto ao

' Entendimento Simbdlico-Interacionista — para mais

informacdes, consultar Blumer [1969].

modo como lidamos com o mundo de objetos
produzidos por tais atores, ¢ ao qual todos somos, de
certa forma, inerentes; a nds, por fim, nos ¢ permitido
que exercamos a¢des e demonstremos comportamentos
adequados a conjuntura na qual nos encontramos. A
necessidade interpretativa, necessidade de um
discernimento simbolico, de uma contextualizagio
apropriada, contudo, torna-se decisiva quando o intuito
¢ o da producdo de um tratado cientifico sobre um
assunto: especificidades e nuances sdo essenciais para
nos prover um entendimento minucioso das varias
significagdes encerradas em um conceito.

Polissemia a parte, a problematica levantada
converge com a problematica do presente trabalho no
momento em que tentamos apontar a necessidade de se
separar o entendimento dos varios aspectos do jogo
necessarios para se compreender melhor o objeto a
frente estudado.

Em seu tratado sobre como os jogos sdo compostos
por regras reais e mundos ficcionais — idéia essa
replicada e refor¢ada no decorrer desta dissertagdo —
Jesper Juul [2005], aponta uma necessidade de
categorizacdo da nocdo de jogo que vai além da
simples definicio. H4 uma série de fatores que
contribuem para que tal estado de confusio se instaure,
na busca por tal definicdo — barreiras lingiiisticas,
imprecisdes sistematicas e esséncias culturais —, e para
que tal definicdo se traduza da forma mais solida
possivel, é necessario que percorramos cada uma delas.

Curiosamente, por familiar que a idéia do ludico
seja a cada um de nos, na figura formal do jogo de
tabuleiro ou na brincadeira descompromissada entre
pais e filhos, definicdes e enquadramentos — em
especial por parte dos grandes veiculos de
comunicagdo — comumente apresentam discrepancias e
distorgdes, denotando uma variacdo entre extremos: se
as vezes, ao professar resultados inéditos de pesquisas
que atestam o valor do ludico para o desenvolvimento
da subjetividade e dos aspectos técnicos humanos [cf.
Lenhart 2008], a relacdo entre jogador e jogo ¢
recebida com euforia [cf. Kalning 2008], ndo ¢
incomum, contudo, nos depararmos com abordagens
absolutamente depreciativas [cf. Leung 2005], que
condenam o envolvimento entre jovens € jogos
eletronicos porque, supostamente, estes diminuem os
coeficientes de sociabilidade [cf. Grifiths et a/ 2003],
causam problemas como falta de concentracdo [cf.
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LeClaire 2004] ou estimulam comportamentos
agressivos [cf. Anderson e Bushman 2001].

Tal comportamento da for¢as a uma indeterminagéo
cultural sobre como tratar a relagdo entre jogos
eletronicos e ndo apenas criangas e adolescentes — mas
mais recentemente tal polémica passou a permear o
universo de entretenimento relativo aos adultos [cf.
Schramm 2007; Gray 2008]. Em se tratando dos
mundos virtuais, segundo Yee [2006], a faixa etaria
média do jogador de MMORPGs” ¢ de 25 anos (n =
5509, SD =9.19) — com uma amplitude que vai dos 11
aos 68. Ndo se pode ignorar, da mesma forma, que
segundo a Entertainment Software Association [ESA
2005], a média da faixa etdria dos usuarios de jogos
eletronicos é de 30 anos.

Para enderegcar de forma sistematica essa
indeterminacdo cultural evocada no paragrafo anterior,
o presente trabalho parte, entdo, de duas abordagens
que tém o intuito de se aproximar da defini¢@o de jogo
por dois caminhos distintos, ¢ assim entender de forma
adequada as questdes que venham a ser levantadas por
cada uma das problemdticas. A primeira delas ¢
fundamentada num aspecto mais amplo, de cunho
social, caro as ciéncias humanas, ¢ que, se nasce no
pensamento de Friedrich Schiller [1801] sobre como as
formas ludicas criam dominios estéticos autdnomos
com suas proprias “formas de vida” (lebende
Gestalten), ganha maior expressdo no Homo Ludens
[1950] de Johan Huizinga, onde o historiador alemao
faz uma analise do elemento lidico como algo inerente
a cultura humana; e no Man, Play and Games [1961],
de Roger Caillois, onde o sociologo francés traga as
quatro categorias® com as quais as atividades ludicas —
do jogo e da brincadeira — se alinhariam.

A segunda abordagem diz respeito a um aspecto
muito mais relacionado a técnica; dando vazdo ao
pensamento de tedricos contemporaneos, como Katie
Salen e Eric Zimmerman [2003], que estdo muito mais
interessados na composi¢cdo do jogo enquanto sistema
de regras do que no modo como os jogos se relacionam
com seus usuarios, ou com o mundo. Com o
pensamento alinhado ao ato concreto e as experiéncias
psicoldgicas associadas ao jogo, os autores abrem mao
de uma aproximac¢do focada nas estruturas sociais
gerais construidas pela atividade. Tal pensamento se
depara com um tratado detalhado e sistematico no livro
Half-Real [2005], no qual o pesquisador dinamarqués
Jesper Juul discorre sobre o que ele chama de Modelo
Classico de Jogo®, e sobre questdes internas do estudo
dos jogos enquanto linguagem, enquanto midia, e

? Sigla para Massive Multiplayer Online Role-Playing
Games, jogos de interpretagdo para muitos jogadores ao
mesmo tempo.

* Alea, Agén, Ilinx e Mimicry; Categorias chave para o
trabalho de Caillois (1961) que serdo explicadas ainda no
presente capitulo, mais a frente.

* Classic Game Model, no original.
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como jogos formalmente iguais podem incorrer em
experiéncias diversas.

E importante que percebamos que o mérito em se
estudar as duas aproximagdes se encontra em duas
alcadas distintas: primeiro, se faz necessario o
entendimento do jogo como elemento da cultura [cf.
Huizinga 1950; Caillois 1961], e do &mbito social
desvelado por essa atividade (cf. Goffman 1961)
porque, objetivamente, esse viés consiste em um
alicerce conceitual para a tematica mater do trabalho,
que ¢ a do estudo de interagdes mediadas pelo
computador — e em conseqiiéncia disso, faz-se
necessaria um levantamento bibliografico de base
sobre o tema da interagdo social; em seguida, a
abordagem mais voltada para o game design e para o
jogo enquanto sistema de regras [cf. Salen e
Zimmerman 2003; Juul 2005] se faz necessaria a
medida que, ao tratar de questdes de ambito mais
interno ao entendimento do jogo como bem simbdlico,
principalmente com relagdo as  experiéncias
psicoldgicas suscitadas pela atividade, acaba por
desvelar discussdes que procuram ndo s6 formalizar a
experiéncia ludica, mas principalmente descrever as
formas pelas quais tais estruturas vém a ser compostas.

Se cristalizando, desde o final da década de 1970,
como pegas importantes no desenvolvimento da cultura
contemporanea, assim denotando maior necessidade na
existéncia de uma abordagem tedrica de sua
complei¢do, os jogos eletronicos’ — ou games, como o
campo académico brasileiro convencionou chama-los —
passaram por um processo de transformagio técnica® e
cultural que pode ser reduzido a duas questdes centrais:
(i) a que diz respeito ao modo como sdo jogados e (ii) a
que se refere ao modo como passaram a contar
histoérias cada vez mais complexas.

Tal desenvolvimento técnico-cultural levou os
video games a um movimento de decomposi¢cdo em
subtipos e subgéneros, ao longo de sua historia, que,
por sua vez, motivou teéricos mundo afora [cf. Aarseth
1997; Juul 2001; Murray 1997; entre outros] a se
debrucarem sobre essas primordialmente ferramentas
do entretenimento, discutindo sobre, entre outras
questdes pertinentes, os processos pelos quais eles se
utilizam dos mecanismos de producgdo de sentido para
tornarem-se bens simbolicos, e pelos quais tais

5 No presente trabalho, usaremos os termos ‘jogo eletronico’,
‘game’ e ‘video game’ como sindnimos; usaremos tais
termos para nos referir ao grande universo dos jogos
eletronicos, desde os arcades aos titulos produzidos para
consoles da (atual) sétima geragdo e para personal computers
(PCs).

® Escolho aqui a palavra ‘técnica’ no intuito de fazé-la
responder por dois fatores distintos, porém conexos: o
primeiro relacionado ao 6bvio desenvolvimento tecnoldgico
responsavel por graficos mais coloridos e realistas, e o
segundo — menos levado em conta nos estudos dos jogos
eletronicos — relacionado a evolugdo da propria faculdade do
jogar — explicada por mecanismos de apropriacdo da
tecnologia por parte do ser humano.
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“padrdes de idéias, imagens, sons, historias e dados...
padrdes de pura informag¢do” [Benedikt 1992]
dialogam com outros media e com outras variaveis
culturais — num movimento de transformacgdo
semantica que enseja uma reconfiguragdo entre
elementos da cultura, por conseguinte reconfigurando
nossa propria relagdo para com o mundo que nos cerca.

Se o contato com as tecnologias telematicas
remodelou as dindmicas sociais, se colocou em
evidéncia e potencializou o surgimento de agregacdes
sociais sedimentadas sobre a dindmica da socialidade
pregada por Michel Maffesoli [1998] — de onde, a tal
contato seria inerente uma apropriagdo da tecnologia
por parte do homem, que contribui para a
transformagdo de muitos ‘uns’ em um ‘muito’,
seguindo um paradigma de autodespojamento
[Worringer 1978 apud Maffesoli 2004], os jogos
eletronicos, historicamente, trabalharam no sentido de
legitimar a esséncia do ‘sujeito moderno’, centrado e
senhor de si — ethos rechagado por um sem-nimero de
postulados atuais sobre self e identidade [cf. Rose
2001; Bauman 2001; Turkle 1997; entre outros] — que
de forma solitaria, entrava em contato com a estrutura
simulacional [Frasca, 2003] e abdicava da estrutura da
interacdo, do contato para com o ambiente social.

Traditional ~media are representational, not
simulational.  They excel at producing both
descriptions of traits and sequences of events
(narrative). A photograph of a plane will tell us
information about its shape and color, but it will not
fly or crash when manipulated. A flight simulator or
a simple toy plane are not only signs, but machines
that generate signs according to rules that model
some of the behaviors of a real plane. A film about a
plane landing is a narrative: an observer could
interpret it in different ways (i.e. “it’s a normal
landing” or “it’s an emergency landing”) but she
cannot manipulate it and influence on how the plane
will land since film sequences are fixed and
unalterable. On the other hand, the flight simulator
allows the player to perform actions that will modify
the behavior of the system in a way that is similar to
the behavior of the actual plane. If the player
increases the power variable on the simulator, the
simulated plane will move faster through the virtual
sky on the computer screen. (...) games are just a
particular way of structuring simulation, just like
narrative is a form of structuring representation
[Frasca 2003]

Na esteira dessa transi¢do paradigmética’ — que ¢
dona, por si s, de um debate interno, mas que ndo ¢ da
intengdo do presente artigo — relatos de que o contato

7 Ao usar a expressio ‘transi¢do paradigmatica’, nos
alinhamos com o pensamento de Frasca [2003], mas ndo
tentamos sugerir aqui a idéia de que o paradigma
simulacional va se tornar vigente ou que uma hierarquia entre
representagdo e simulag@o va se desenhar — apenas usamos a
argumentagdo do autor para embasar a argumentacdo atual do
artigo, ndo negando uma possivel discussdo sobre a esséncia
dessa mudanga paradigmatica, como a que esta presente em
Giddings [2007], Atkins [2006] e no proprio Frasca [2003].
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com os jogos eletronicos pode gerar comportamentos
anti-sociais, como o publicado pelo Instituto
Americano sobre Midia e Familia (National Institute
on Media and the Family, MediaWise®), por exemplo,
derivam justamente da linha de pensamento explicitada
no paragrafo anterior. O panorama midiatico que
envolve os jogos eletronicos, contudo, mudou com o
decorrer do tempo, e jogos para duas, quatro e em
seguida n pessoas foram desenvolvidos, sempre
obedecendo a uma demanda de mercado especifica,
que demonstrava o qudo preparadas as pessoas
estavam, para o emergir das novas formas de interface
com o tecnoldgico.

Much video game play is social. Almost 60 percent of
frequent gamers play with friends. Thirty-three
percent play with siblings and 25 percent play with
spouses or parents. Even games designed for single
players are often played socially, with one person
giving advice to another holding a joystick. A
growing number of games are designed for multiple
players — for either cooperative play in the same
space or online play with distributed players [Jenkins
2004].

Seguindo a linha de pensamento de Henry Jenkins
[2004], nos deparamos com jogos eletronicos que, por
fim, descendem ndo s6 dos consoles’ com os quais
lidamos hoje quase que diariamente, mas da propria
esséncia do movimento da ficgdo cientifica oitentista —
ficgdo cyberpunk — cujos simbolos encontram-se ainda
hoje, dispersos pelas camadas culturais, num fenémeno
semidtico pouco estudado'’, mas muito expressivo.
Sendo estruturalmente inspirados no universo ficcional
criado por Neal Stephenson, em seu romance Snow
Crash, de 1992, os mundos virtuais hoje se encontram
dispersos pela Internet, modificando, eventualmente, a
dindmica social a qual estamos acostumados,
adicionando aos jogos eletronicos uma dimensao social
absolutamente  diferente daquela  experimentada
quando do contato com jogos single player.

O presente artigo pretende argumentar, entdo, que,
no que diz respeito as novas midias — tocadas pelo
advento do digital — existem certas peculiaridades que
precisam ser visitadas; quando observados a luz de
teorias da narrativa e textualidade [Allen 2004; Parente
2000; Leal 2006], tais canais transformam-se em
vetores de uma experiéncia de produgdo de sentido
singular.

8 http://www.mediafamily.org/facts/facts_effect.shtml

? Computadores dedicados originalmente ao processamento
de jogos eletronicos — com saida, geralmente, direcionada
para os aparelhos de televisdo. Hoje os consoles funcionam
como grandes media centers, com fungdes diversas como
acessar as ferramentas de comunica¢do mediada da Internet
(chats, emails, sites) e reproduzir musica (em CDs ou no
formato MP3) e filmes (em DVD ou no formato DivX);

' Ver AMARAL, A. 2006. Visdes Perigosas. Uma Arque-
Genealogia do Cyberpunk. Porto Alegre: Sulina;
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Nos ocuparemos, no exercicio de analisar o modo
pelo qual tal processo acontece, apenas do universo dos
MMORPGs, que  particularizam ainda mais tal
processo, no que se refere as suas contrapartes single
player, porque adicionam um elemento de
variabilidade crucial para o desenvolvimento, na forma
de vivéncia, producdo e consumo, de uma narrativa:
um numero incontavel de outras figuras humanas, cujo
comportamento ndo se pode prever.

2. Aproximagdo as Questées sobre
Texto e Narrativa na Midia Digital

Com a quantidade de pensamento e trabalho que os
setores académicos mundo afora vém investindo nas
mudangas — principalmente nas ultimas trés décadas —
no ambito mididtico, em decorréncia do surgimento e
do contato com o que se convencionou chamar de
‘novas tecnologias da comunicagdo’, tornou-se lugar
comum apontar que os velhos processos pelos quais
contamos historias acabaram por se modificar.

Benjamin [1994] foi um dos primeiros tedricos a
apontar tais modificagdes, se referindo ao modo como
os homens passaram a narrar suas historias — de forma
sintomatica apds a Primeira Guerra Mundial. Para o
autor, essa mudanga ¢ a prépria marca do tempo, e
consiste, primordialmente, na mudanga no proprio ato:
ao invés de contar histdrias num circulo com outros
ouvintes, que por ventura podiam interromper, talvez
até mudar o rumo da narrativa desenvolvida, o autor
passa a trabalhar em um lugar distinto do espago de
experiéncia da narrativa — um momento diferente do de
sua recep¢do. Na contra-mdo desse movimento de
autoria suprimida dos olhos do publico, contudo,
trabalham algumas das narrativas mais recentes.
Segundo Coutinho [2008],

pode-se perceber o surgimento de objetos expressivos
que possibilitam uma nova configuragdo desse fazer
narrativo. Notadamente localizada em meios
eletronicos, essa outra forma de narrar se configura
como uma trajetéria por um banco dindmico de
informagdes, onde os eventos da narrativa, longe de
estarem encadeados previamente em um enredo, vao
se delineando através de uma diversidade de
caminhos percorridos.

A evolugdo tecnoldgica e o contato das narrativas
com as midias digitais tornaram complexo o processo
pelo qual o sentido se forma, na experiéncia do leitor
em contato para com o texto. Ndo € so a localizago
material do objeto ‘narrativa’ que conta, mas sim a
“relag@o estabelecida entre o interlocutor e o objeto no
acontecimento da histéria” [Coutinho 2008]. Coutinho
ecoa, na ultima citagdo, o pensamento de Leal [2006],
que acredita que pensar uma narrativa dessa forma
“permite elabora-la a maneira de formas capazes de
articular o estar-num-mundo aberto, em fluxo, tecido
no entremear de imagens, falares, tradigdes, saberes”
[2006]. Recorrendo, finalmente, a Barthes [1981], na
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corrente questdo, “o texto ‘pede ao leitor que ele
colabore ativamente’. O leitor, entdo, produz o texto”:

uma vez que o texto é concebido como produgdo (e
ndo como produto), 'significacdo’ deixa de ser um
conceito adequado. Logo que o texto ¢ concebido
como um espago polissémico onde os caminhos de
muitos significados possiveis fazem intersecgdo, ¢é
necessario abandonar o status monologico e legal da
significacdo e pluraliza-lo [Barthes 1981]

Ou seja, Barthes usa a questdo da significagdo para
se referir ao texto como algo em produgdo, algo
produzido tanto pelo leitor quanto pela linguagem do
texto. Tal idéia serve como um dos alicerces da
argumentacdo do presente trabalho — especialmente no
que diz respeito a natureza “incompleta” do texto; a
necessidade, segundo o tedrico francés, que um texto
possui de encontrar um leitor, para que finalmente seja
tecido o sentido. Tal incompletude deve ser re-
invocada a frente, quando da exposi¢do da articulagdo
pretendida pelo artigo.

Articulando, entdo, a partir dessa breve explanagdo
sobre algumas abordagens mais tradicionais do
processo de producdo de sentido através de narrativas,
podemos partir para a explicacdo do contato evidente
entre texto e midia digital, foco central do trabalho. E
necessario, contudo, para que haja um entendimento
mais palpavel do dado contato, adentrar um
contingente de propriedades que sdo, segundo Ryan
[2005], algumas das mais relevantes para os estudos de
narrativa e textualidade em sistemas digitais:

(1) Natureza Interativa e Reativa: a
habilidade do computador de registrar
entradas voluntarias ou involuntarias
de um usudrio, e de assim, ajustar seu
comportamento de acordo com as
necessidades;

(i) Processamento Voldtil e Tela Variavel:
que faz com que os bits na memoria
possam mudar de valor ¢ mudem,
assim, a cor dos pixels espalhados pela
tela. Esta propriedade explica a fluidez
das imagens digitais;

(iii)) Canais  Sensorios e  Semidticos
Multiplos: que fazem com que o
computador passe como sintese de
todas as “velhas” midias;

(iv) Capacidade de Processamento em Rede:
que remete a possibilidade de conectar
computadores através do espago,
possibilitando a reunido de seus
usudrios em ambientes virtuais.

Segundo a autora, existe uma necessidade latente,

para que se desenvolva a capacidade de se lidar com
narrativas que estdo em pleno contato com as midias
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digitais, de que a esséncia ficcional dialogue com, pelo
menos, alguma das faculdades listadas acima. Para ela,
tais textos “pensam junto com seu meio” [Ryan 2005]
— e esse imbricamento ndo ¢é simplesmente uma
observacdo objetiva — é também um julgamento de
valor, no que se refere a eficacia da narrativa: tal
julgamento diz respeito “a capacidade do texto de gerar
uma experiéncia que ndo pode ser duplicada em
nenhum outro meio. Uma experiéncia que faz o meio
ser realmente necessario” [Ryan 2005]"". Ryan [2005]
ainda aponta as dificuldades que os designers da
experiéncia narrativa enfrentam ao lidarem com tantas
potencialidades:

Interactivity breaks the linear flow of narrative and
removes control from the designer; volatility impedes
the thorough scrutiny of the text that is often
necessary to appreciate the subtleties of narrative
meaning; and networking — by this I mean connecting
a large number of users for a live exchange — is more
likely to produce undisciplined chat than the
collaborative production of a sustained narrative
action [Ryan 2005].

E interessante, ainda nesse mapeamento de teorias,
perceber que, ecoando sua fala sobre o didlogo entre
texto e meio, que ndo s6 desloca o processo de
producdo de sentido mas o torna particular, a autora
acredita que o modo pelo qual tais narrativas se
apresentam ¢ essencial para que concebamos sua
investigagdo: ela considera, por exemplo, que além dos
modos de apresentacdo através da pura linguagem,
caracteristica das narrativas representacionais, os video
games, “um dos mais produtivos dominios da atividade
narrativa na midia digital” [Ryan 2005], funcionam
também sob outra algada, ja que clamam por uma
interacdo ativa da parte de seu jogador/leitor.

Um dos componentes particulares do processo de
imersdo nos games ¢ o que os povos de lingua inglesa
chamam de agenciamento (agency), onde o interator
experimenta a sensagdo de que suas decisdes
realmente influem no desenrolar dos eventos
determinantes da narrativa. Em suma, tais games
clamam pela presenca ativa do homem. [Falcdo e
Ribeiro, 2008]

E sobre tal faculdade que devemos nos debrugar: a
interagdo ativa por parte do leitor aliada ao potencial
telematico apontado por Ryan [2005] é o pivo de
mudangas significativas no processo de produgdo de
sentido desencadeado quando do contato do
jogador/leitor para com a estrutura de um mundo
virtual. Isso acontece porque além do contato entre
texto e leitor, se desenha uma estrutura de contato
entre leitores. Tal questdo, porém, s6 pode ser
explicada quando tivermos idéia de que dominio
simbolico estamos adentrando. Cabe, portanto, uma
digressdo na estrutura do artigo para trazer a tona o
conceito formal de mundos virtuaiss MMORPGs e

'O grifo na fala da autora ¢ de nossa autoria.
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adentrar sua problematica com relagdo ao processo de
producgéo de sentido.

3. Narrativa, Texto e Producgao de
Sentido em Mundos Virtuais

A década de 1990 viu a ascens@o de um fendmeno
que hoje, dificilmente, pode ser ignorado. Os mundos
de fantasia que acompanham o homem através de
narrativas desde tempos imemoriais encontraram
graficos sofisticados e um suporte tecnoldgico no qual
podem vir a encantar ndo so6 pela construgdo do enredo
e da historia, mas também pelos aspectos visual e
interacional — entre homem-maquina e homem-
homem, através da maquina — hoje intimos dessas
estruturas que vém sendo chamadas, por teoricos
mundo afora [cf. Klastrup 2003; Malaby 2006], de
‘mundos virtuais’.

Mundos virtuais s3o ambientes multiusuario,
navegaveis espacialmente através de um avatar'’ e
mediados por computador que, apesar de deverem
muito de sua légica aos MUDs', funcionam hoje
como sua evolugdo, portando graficos potentes,
mitologias complexas e uma capacidade de receber
milhdes de jogadores no sistema de forma simultanea.

E importante frisar que apesar de serem portadores
de semelhangas — principalmente no que diz respeito a
processos de repeti¢do, necessarios para que possa se
estabelecer a dindmica do jogo [Juul 2005] — ‘mundos
virtuais’ e games ndo sdo exatamente sindbnimos.

A dindmica social inerente a tais ambientes virtuais
mediados por avatares subverte a 16gica solitaria — ou
pelo menos de amplitude social limitada — do game
tradicional, ampliando o espectro de relagdes sociais
que pode ser desenvolvido quando dado o processo de
imersdo. ‘Mundos virtuais’ sdo, entdo, hibridos entre
jogos eletronicos e comunidades virtuais [Klastrup
2003], e como se deve esperar, modificam certos
atributos herdados de suas partes contribuintes.

120 termo provém da filosofia hinduista, onde o termo avatar
se refere a uma manifestagdo corporal (encarnagdo) de um
ser superior (um deva, um tipo de anjo), ou do ser supremo
(Deus), no planeta Terra. A palavra em sanscrito, avatra,
literalmente significa “descida”, no sentido de que um avatar
¢ sempre a manifestagdo de um ser evoluido em um plano
inferior.No mundo da cultura digital, o avatar ¢ a
representacdo de um usudrio da Rede tanto em um modelo
tri-dimensional, utilizado geralmente em jogos, uma figura
bi-dimensional comumente conhecida como icone, usada
geralmente em foruns na Internet e em outros tipos de sites
de relacionamento, ou, finalmente, como um simples
construto de texto, como encontrado em MUDs e ambientes
de Internet Relay Chat (o conhecido IRC).

B Multi-User Domains. Ambiente virtual multiusurio
navegavel via texto, desenvolvido primeiramente na década
de 1980, na Universidade de Essex, no Reino Unido. Para
mais informagdes, visitar http://www.mud.co.uk/richard/.
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Objetivamente, um ‘mundo virtual” ¢ um ambiente
simulado baseado na interagdo via computador, no qual
os usuarios ‘habitam’ estes espacos através de seus
avatares. A metafora da habitacdo € aqui apoiada sobre
um conceito que a propria Klastrup [2003] discute em
sua tese, mas que sera enfocado um pouco a frente no
presente trabalho — o conceito de worldness. Tal
‘habitacdo’, continuando, geralmente ¢ mediada
através de uma representagdo na forma de figuras
humanoides que podem ser desenhadas tanto em 2D
quanto em 3D,

Um mundo virtual ¢ uma representagdo persistente
online que contém a possibilidade de comunicagio
sincrona entre usuarios, e entre usuario e mundo
dentro de uma estrutura espacial desenhada como um
universo navegavel. "Mundos virtuais" sdo mundos
nos quais se pode navegar através de representagdes
persistentes do usuario, ao contrario de mundos
imaginados de fic¢des ndo-digitais, os quais sdo
apresentados como habitados, mas ndo sdo realmente
habitaveis. Mundos virtuais sdo diferentes de outros
ambientes virtuais porque ndo podem ser imaginados
em toda sua totalidade espacial [Klastrup 2003]".

Uma série de apropriagdes da tecnologia telematica
desenvolvida entre a década de 1960 e 1990 guarda,
em sua esséncia, os primeiros tragos que ensejam a
construcdo de ‘mundos virtuais’® como aqui o0s
referenciamos. Desde as primeiras experiéncias
comunitarias efetivadas através das famosas BBSs
(Bulletin Board Systems), passando pelos tdpicos de
discussdo especificos da Usenet, e pelos diversos chats
(salas de bate-papo, web-chats, chats graficos etc.), até
os MUDs e os sites de promo¢do de relacionamentos
sociais, 0 que se observa ¢ a gradativa sofisticacdo
destes ambientes e mundos narrativos ficcionais, tanto
no que se refere as tecnologias comunicacionais
empregadas quanto aos processos de sociabilidade
adotados, conforme apontamentos efetuados por
diversos autores [cf. Turkle 1997; Murray 1997].

Atenta a estas mudangas, Klastrup [2003]
transparece uma preocupacdo para com a formalizagdo
dos estudos dos ‘mundos virtuais’ — alertando para o
fato de que eles geralmente se concentram em apenas
um aspecto do objeto: a configuragcdo técnica do
ambiente. Além disso, conforme a autora sugere, se
vamos estudar tais fendmenos, ¢ justo que fagamos uso

42D e 3D sdo termos utilizados para referenciar animagdes
em duas e trés dimensdes — existem, porém, algumas técnicas
de perspectiva 2D, como a perspectiva isométrica, que
simulam a animagio em trés dimensdes, como pode ser visto
no ‘mundo virtual’ Ultima Online (Origin Systems, 1997).

5 Tradugdo nossa: “A virtual world is a persistent online
representation, which contains the possibility of synchronous
interaction between users and between user and world within
the framework of a space designed as a navigable universe.
“Virtual worlds” are worlds you can move in, through
persistent representation(s) of the user, in contrast to the
represented worlds of traditional fictions, which are worlds
presented as inhabited by real people, but not actually
inhabitable”.
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de um jargdo adequado, um modo legitimo de inclui-
los num debate que cresce a cada dia: o debate sobre os
varios tipos de apropriagdes ¢ desenvolvimentos de
narrativas apoiadas sobre suportes digitais.

O debate sobre jogos ja existe, ja esta delineado e
possui toda uma vasta literatura para se apoiar, assim
como o debate teodrico sobre a loégica das comunidades
virtuais e das redes sociais. Por outro lado, o debate
sobre ‘mundos virtuais’ como hibridos — portanto ndo
simplesmente ~ uma  combinagdo entre  dois
componentes, claramente baseados na dindmica dos
jogos eletronicos ¢ das comunidades virtuais — ainda
ndo estd completamente estabelecido, o que ressalta a
pertinéncia, a atualidade e a necessidade de discussdes
mais especificas que abordem o fendmeno a partir das
caracteristicas particulares.

A preocupagdo da autora estd principalmente
associada a criagdo da experiéncia presencial num
‘mundo virtual’. Baseando-se em questdes do tipo:
“Como vocé descreveria a experiéncia de ‘estar 14’ ou
a experiéncia de habitar o ‘mundo virtual?”, “O que
cria essa experiéncia?”’ ou “Como podemos interpretar
o que acontece quando vocé esta 14 dentro?”, ela tenta,
entdo, desenvolver uma poética dos ‘mundos virtuais’,
que se ocupa principalmente de definir o que faz de um
‘mundo virtual” um ‘mundo virtual’ experienciado — ou
seja, busca sua esséncia. Essa seria a idéia que a
palavra worldness transpareceria, quando associada a
tal teoria.

Para entender (as formas e leis que compdem um
mundo virtual), ao invés de olhar para os mundos
virtuais simplesmente como espagos sociais ou jogos,
precisamos entendé-los como hibridos, que possuem
os elementos de ambas as estruturas. Mais, para
entender totalmente os processos complexos contidos
na criagdo da experiéncia, eu acredito que precisamos
unir o conhecimento de representa¢do (performing)
online, narrativas interativas (inferactive storytelling)
e trabalhos cibertextuais na analise também. Todos
esses eclementos juntos criam o sentimento de
worldness € nos habilitam a sentir-nos envolvidos,
talvez até imersos, em um mundo virtual [Klastrup
2003].

Percebe-se, entdo, que o discurso da autora
dinamarquesa se alinha com fio argumentativo
desenvolvido no presente trabalho. Ela prépria aponta
no comeco de sua tese [Klastrup 2003] que escolheu
trabalhar a terminologia ‘texto’ porque seus interesses
sd0 bem cobertos pela teoria da escola de semidtica e
analise estrutural, representada por Roland Barthes,
Christian Metz e¢ Tzvetan Todorov, entre outros
tedricos, em meados das décadas de 1960 e 1970.

Além disso, como ponto de articulagdo entre ao
pensamento citado de Marie-Laure Ryan [2005], que
enfoca o dialogo entre texto ¢ meio (medium) ¢ o de
Klastrup [2003], explicando as dindmicas de interagio
entre o jogador/leitor e o mundo que se desvela frente a
seus olhos, estd um conceito ja considerado classico
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nos estudos dos jogos eletronicos — o de cibertextos. O
teorico que cunhou tal conceito, Espen Aarseth [1997],
acredita que cibertextos sdo

textos que sdo vistos como maquinas - ndo
metaforicamente, mas como um dispositivo mecanico
para a producéo e consumo de signos verbais. Assim
como um filme ¢ inutil sem um projetor e uma tela,
um texto precisa consistir de um meio (medium)
material e também de uma colegdo de palavras
[Aarseth 1997]

Temos, nos mundos virtuais, entdo, sintetizando
toda a gama de pensamento mostrada no presente
artigo, dois micro-processos distintos que auxiliam no
processo de producdo de sentido: (i) um que envolve
somente os aspectos técnicos — o meio e a linguagem,
aqui interdependentes, segundo Ryan [2005] — ou sua
combinag¢do na esséncia de um cibertexto; e (ii) um que
envolve o processo de interacdo entre leitor e texto,
mas que seria, como vamos ver a frente, tocado pela
presenca de outros leitores ao mesmo tempo e
interagindo entre si.

Vale pontuar que, segundo as correntes de
pensamento apresentadas no corrente artigo, o primeiro
processo citado ndo se configura como ‘produgio de
sentido’, pois ele esta isento de todo do ato da
producdo — ele passa a existir, ali, como ‘trabalho’,
mas “ndo ¢ um texto, ndo ¢ algo que carrega
significado até que o leitor tenha aberto seus caminhos
intertextuais” [Allen 2005]:

contrastando com a nog¢do tradicional baseada no
autor do trabalho com o texto, Barthes afirma que
enquanto um trabalho pode ser carregado nas méos e
visto das prateleiras das bibliotecas e livrarias, o
texto apenas existe quando ¢ produzido por um novo
leitor: 'o Texto ¢ experimentado apenas em uma
atividade, em uma produgéo'.

Portanto, enquanto o primeiro micro-processo
citado encerra apenas a poténcia textual, o segundo é o
grande responsavel pelo desencadeamento dos
mecanismos que levam a produgdo de sentido — ¢
através dele que se abrem, como Allen [2005, p. 82]
aponta, os caminhos da intertextualidade — para
Barthes a propria condicdo da significagio — e se
realiza o ato de leitura.

Tal tratamento dado a relagdo entre texto e
significacdo ¢é reducionista, quando aplicado aos
mundos virtuais. A base para tal argumento é,
novamente, o trabalho da autora dinamarquesa Lisbeth
Klastrup [2003]. Ela se utiliza, indo buscar no livro
S/Z, de Barthes [1970], sobre a novela Sarrasine, de
Honoré de Balzac, do conceito de lexia — pedagos
auténomos de texto — que, para o autor, configuram “o
melhor espago possivel para se observar significados”
[Barthes 1970].

O problema, para Klastrup [2003], ¢ que “no caso

dos mundos virtuais, ¢ mais dificil identificar
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exatamente o texto que estamos a observar. E o mundo
em si (...) ou sua experiéncia?”’. Para a autora o
diferencial em se lidar com tais ambientes, em
particular, ¢ que as experiéncias dificilmente serdo as
mesmas — ¢ ndo é que a linha narrativa que rege o
mundo (possivel ou secundario) se modifique toda vez
que o usuario/jogador/leitor decide entrar em contato
com ele — ndo é o componente hermenéutico que esta
em jogo, para Klastrup (Idem), porque tal componente,
embora subjetivo — a medida que depende da
interpretac@o e significa¢do de cada um —, ¢ passivel de
certo grau de previsibilidade.

O componente interessante, na experiéncia, é o
humano — toda e qualquer uma das vezes que um
jogador/leitor decide adentrar o mundo, sua
experiéncia ¢ absolutamente imprevisivel. Isso
acontece porque o mundo ndo comporta somente
agentes programados, como ¢é o caso dos video games
single player — nos MMORPGs, outras pessoas
comandam seus avatares — esse movimento transforma
o cenario em algo muito mais fluido (até volatil),
interferindo na interacdo entre usuario ¢ mundo. Essa
visdo esta alinhada com a visdo de Aarseth sobre o
mesmo problema:

estruturalmente, uma sessdo de MUD ndo se parece com
mais nada do que uma sessdo improvisada de jazz, onde
os musicos improvisam um platd ritmico de acordes,
riffs, vozes e contra-vozes. Nessa perspectiva, a questdo
da literariedade de MUDs se torna auto-evidente e
localizavel: ndo em grandes temas estruturais, como
prosas narrativas, intrigas de jogos de aventura, ou visdes
liricas, mas como happenings, cujo nivel de sucesso
depende da competéncia e da performance dos jogadores.
[Aarseth 1997].

Tal problematica ¢ muito bem apontada por
Coutinho [2008], que questiona como seria possivel
caracterizar tais intera¢des? Ora, “como a coeréncia
sera dada pelo jogador, e ndo pelo bloco textual em si,
¢ dificil remeter essa dindmica a uma organiza¢do
homogénea e bem estruturada” [Coutinho 2008]. Tal
afirmativa denota uma preocupagdo com ‘o que seria o
fator mais importante na experiéncia de producdo de
sentido’ — ou algo mais: sera que podemos realmente
falar de um ‘centro’, em tal experiéncia, quando o
objeto sdo os mundos virtuais?

Nenhum dos autores aponta claramente respostas
para tais questionamentos, mas Klastrup [2003] lida,
em seu trabalho, com algo que ela chama de “textos
multiusudrio”. Aarseth [1997], na citagdo acima,
parece retirar da linha narrativa ficcional a qual o
mundo  virtual estd  posicionado  sobre, a
responsabilidade pela experiéncia de producdo de
sentido'® — parece coloci-la, segundo sua fala, mais

16 Ainda cabe apontar que tal assunc¢io aqui demonstrada por
parte do pesquisador dinamarqués Espen Aarseth se insere
diretamente no contexto de seu pensamento — notoriamente
ludologista — com relag@o aos elementos compositores de um
jogo eletronico.
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nos ombros daqueles que experimentam o mundo
como poténcia do que nos “autores”. Se o
estruturalismo moveu o eixo da significagdo dos
autores para os leitores, a idéia de Aarseth [1997] é que
cada vez mais tal processo esteja localizado sobre
aqueles que experimentam — e nio sobre aqueles que
criam. Sobre tal conjectura, Klastrup [2003] afirma
que:

Textos multiusuario que sdo gerados dentro de um
mundo sdo muito mais complexos, mas talvez muito mais
recompensadores como experiéncia estética - pois o texto
como experiencia passa a ser a expressio de um ato
colaborativo de escrever e produzir nio apenas sentengas,
mas 'eventos', através da interagdo com outros usuarios e
com o mundo no qual eles se movem. O que faz este tipo
de texto interessante ¢ que, também de um ponto de vista
literario, é que nos temos um exemplo de texto o qual ¢
produzido por um numero de atores humanos em tempo
real - e que todos esses atores sdo produtores do texto
(como jogadores) e receptores do texto (como usuarios
na frente da tela) a0 mesmo tempo. De um ponto de vista
de outros jogadores, ‘vocé’ é também um signo no texto,
ndo s6 como um produtor, mas como algo que ¢
literariamente ‘visto’ou lido como parte do mundo.
[Klastrup 2003].

Se o fio pelo qual o pensamento dos autores era
guiado ainda deixava algo a desejar, a tltima citagdo
da autora dinamarquesa parece se posicionar
firmemente: para Klastrup [2003], entdo, o processo de
producdo de sentido esta tdo associado ao mundo
enquanto poténcia — assim se firmando nas premissas
indicadas por Ryan [2005, p. 561), no comego do
artigo — quanto aos interlocutores, que através de suas
acdes acabam por gerar lexias aparentemente
desassociadas'’ da linha narrativa central do mundo em
questdo, mas que, no processo de produgdo de sentido
associado ao meio em questdo, sdo tdo importantes
quanto — ou mais que — a producdo de significado entre
simplesmente leitor/jogador e o mundo enquanto bem
simbolico (ou cibertexto).

4. Consideracgoes Finais

A luz das teorias que foram abordadas no decorrer
do presente artigo, espera-se atingir um objetivo:
demonstrar que o processo de produgdo de sentido
como experimentado do contato para com mundos
virtuais ¢ particularizado pela inser¢do de varios atores
em um mesmo momento, em uma mesma cena.

Imagine the MOO' as a book. You open it by
logging in and suddenly you find yourself emerging
in the text itself. You can move from page to page in
a hypertextual, nonlinear fashion, and you can strike
up conversations with other readers who happen to
be reading the same page you are. Those other

"7 Tal ‘desassociagdo’ depende também de ‘intengdes’ e
‘estilos de jogo’ incorporados pelos interatores. Para mais
informacdes sobre o assunto, ver Klastrup (2003);

18 Software ancestral dos MMORPGs, assim como os MUDs;
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readers appear to be a part of the text others read. It
is not virtual reality [Haynes et al 1999]

Tal particularizagdo desafia o entendimento tedrico
classico da idéia de texto, textualidade e produgdo de
sentido, mas de forma alguma o inviabiliza — de modo
que autores classicos, como o citado Roland Barthes,
entre muitos outros, se traduzem em uma base sélida e
eficaz para que se inicie a reflexdo sobre tais
particularidades.

Em especial, o trabalho mostrou que a idéia de
textualidade, quando aplicada a esfera multiusuario dos
mundos virtuais, precisa ser trabalhada sempre tendo
em mente os aspectos sociais — remetendo a propria
idéia de intertextualidade defendida por Barthes, ndo
como ‘referéncia a outros autores’, mas como
mecanismo vital para a significacdo do bem simbdlico
ao qual se é exposto, ao qual se experimenta. A
pergunta que justifica isso, saindo da esfera da
textualidade e provocando o campo da estética, ¢:
‘como ignorar os outros jogadores na experiéncia de
mundo, se eles sdo responsaveis por boa parte da carga
estética desencadeada pelo processo?’.

Mundos virtuais ddo, aos seus usuarios, a
possibilidade de viver historias que antes s6 eram
passiveis de imersdo representacional. Movem o eixo
cognitivo para a alcada da simulagdo e sdo
responsaveis pelo entretenimento de mais de 20
milhdes de pessoas mundo afora — ao imergir em uma
dessas simulagdes, definitivamente o foco narrativo se
modifica. A pergunta que intitula o artigo passa, entdo,
a ser valida.

Afinal, quem protagoniza as fabulas de hoje?
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